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BAB V 
PENUTUP 
 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari proses mendesain tokoh dalam film animasi pendek 
Armobyte, penulis dapat menarik beberapa kesimpulan. 
 
5.1.1. Desain Tokoh dalam Proyek Armobyte 
Desain tokoh Armo-001 dalam film animasi Armobyte adalah seorang wanita 
bertubuh atletis yang merupakan hasil sintetis DNA. Armo-001 memiliki rambut 
berwarna putih keperakan, bermata biru, mengenakan kostum bodysuit dengan 
dominasi warna abu-abu, putih, dan biru serta menggunakan 3 macam senjata 
yaitu pistol (armogun), pedang (armoblade), dan heelguns. Armo-001 merupakan 
prajurit dari ras Armobyte yang sangat tangguh dan mengemban tugas melindungi 
Microbios dengan sebaik-baiknya (lihat gambar 4.11.). 
Desain tokoh Virobugs dalam film animasi Armobyte adalah robot 
berukuran besar dengan bentuk menyerupai serangga sejenis kumbang (green 
beetle). Virobugs berasal dari ras alien yg mengalami krisis energi sehingga harus 
merebut Microbios dari tangan manusia. Mereka memiliki tubuh berwarna hijau 
dengan aksen merah untuk menunjukkan sifat kejam dan serakah. Virobugs dapat 
menembakkan laser berwarna merah dari kedua capitnya (lihat gambar 4.12.). 
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5.1.2. Hal-Hal Penting dalam Mendesain Tokoh 
Penulis menemukan hal-hal penting selama proses pengerjaan desain tokoh dalam 
proyek Armobyte, antara lain:  
1.) Dalam mendesain tokoh untuk film animasi diperlukan persiapan yang sangat 
matang. Elemen-elemen tokoh harus didesain secara detail dengan 
mempertimbangkan berbagai aspek seperti fungsi, artististik, maupun teknis 
pada tahap produksi supaya tahap produksi film animasi dapat berjalan 
dengan lancar tanpa harus kembali ke proses sebelumnya. 
2.) Untuk mendesain tokoh robot diperlukan pengetahuan mengenai komponen-
komponen mesin dan cara kerja berbagai macam sambungan (joint) terutama 
untuk mendesain bagian kaki supaya desain menjadi logis dan fungsional. 
3.) Selain sebagai inspirasi, melihat banyak referensi juga dapat digunakan untuk 
menghindari terjadinya kemiripan dengan tokoh yang sudah ada. 
4.) Diperlukan pemahaman yang mendalam terhadap cerita dan tokoh itu sendiri 
supaya desain tokoh yang dihasilkan menjadi relevan. Setiap tokoh harus 
memiliki latar belakang cerita yang kuat supaya konsep menjadi jelas dan 
memiliki keistimewaan. 
5.) Kemampuan menggambar sangat diperlukan dalam mendesain tokoh supaya 
apa yang ada di pikiran desainer dapat tertuang dengan jelas. Pengetahuan 
mengenai proporsi tubuh yang benar juga akan turut mendukung keindahan 
gambar terutama untuk gambar bergaya semirealis atau realis. 
6.) Selain kemampuan menggambar, diperlukan kemampuan digital painting 
untuk membuat tekstur. 
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5.2. Saran 
Berikut ini adalah saran yang dapat penulis berikan dalam mendesain tokoh untuk 
film animasi, terutama film animasi 3D: 
1.) Akan lebih baik jika saat mendesain tokoh untuk film animasi 3D 
dipertimbangkan juga teknis pembuatan modeling dan texturing di media 
3D sehingga antara desain dan hasil akhir tidak berbeda terlalu jauh. 
2.) Dalam membuat timeline proyek, masukkan juga kemungkinan terjadinya 
error pada hal teknis seperti saat melakukan file merging, crash, dan hal-
hal lain yang dapat terjadi di luar perkiraan. 
3.) Mintalah pendapat orang lain terutama teman-teman satu timdan 
pembimbing mengenai karya yang sedang dibuat karena masukan yang 
diberikan dapat menjadi sarana perbaikan diri. 
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